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Brock, & Kaufman, 2004)。移入体験で中心となるのは、物語の世界に自分がすっかり入り
込むような感覚をいだくことによって、物語世界の鮮明なイメージを抱き、またその過程






が同時に生じることは多い (Busselle& Bilandzic, 2008)。移入や同一化はそれぞれ独立に読
解後の満足感に正の影響を与える。つまり、移入が高いほど読解後の満足感が高まり、同




















































年齢は16-79 (平均48.4)歳、その内訳は16'"'-'19歳 (33人）、 20'"'-'29歳 (108人）、 30'"'-'39歳 (85





































































TVドラマ 人数 映画 人数 アニメ 人数 小説 人数
北の国から 70 二十四の瞳 20 君の名は。 20 伊豆の踊子 47 
真田丸 18 幸せの貴色いハンカチ 15 千と千尋の神隠し 15 坊ちゃん 26 
逃げるは恥だが役に立つ 13 ロー マの休日 14 崖の上のポニョ 10 二十四の瞳 19 
東京ラブストー リー ， 男はつらいよ 1 けいおん！ 8 雪国 17 
踊る大捜査線 ， 転校生 10 となりのトトロ 8 城崎にて 10 
冬のソナタ 7 時をかける少女 8 ラブライブ！ 7 金閣寺 6 
あぶない刑事 6 世界の中心で愛をさけぶ 7 耳をすませば 7 ゼロの焦点 5 
まれ 6 伊豆の踊子 6 スラムダンク 6 竜馬がゆく 4 
あまちゃん 5 男たちの大和 6 あの花 5 金色夜叉 4 

















作品世界への没入感の変数として、没頭尺度 (9項目、 クロンバックの信頼性係数 a









既知感 違和感やっときた美しい 興奮 旅行前 旅行中 旅行後
アニメ 132 34.5 C 4.14 ab 2.92 b 4.14 5.01 a 5.05 a 3.21 a 2.84 a 2.71 a 
TVドラマ 281 48.9 b 4.22 a 3.22 a 3.97 4.73 ab 4.73 ab 2.59 b 2.37 b 2.32 b 
映画 217 49.7 b 4.06 ab 3.20 ab 4.02 4.88 ab 4.82 ab 2.57 b 2.31 be 2.29 b 
小説 170 56.9 a 3.71 b 3.39 ab 4.32 4.55 b 4.48 b 2.57 b 2.12 C 2.27 b 
F比 65.5'" 3.40' 2.89' 1.58 2.71' 3.41' 11.41'" 18.27'" 7.51"' 



















行動に関する項目を、旅行前準備 (3項目、 a=.84、例：WEBで調べる）、旅行中 (5項目、






が最も高く、映画 (66%)、TVドラマ (63%)とつづき、小説 (59%)はやや低い。 「旅行中
にネットで発信する」の肯定回答率は、アニメ (31%)が最も高く、映画 (11%)、 TVドラ
マ (10%)と続き、小説 (6%)は低い。
旅行後の行動の項目を見てみると、 「旅行後にネットで発信する」の肯定回答率は、ア
ニメ (33%)が高く、他コンテンツ (ll,...__,15%)の2倍以上である。また、 「作品の再視聴・








関があった (.19,.19)。 「想像性」も同様に「旅行前・中・後」の行動と相関 (.32,.35, .35) 
があり、訪問時の「興奮」と「やっときた」という感情とも相関があった(.29,.26)。
巡礼地での「懐かしさ」は「没頭」 (.41)、 「移入」 (.50)との相関、 「既知感」は「没頭」
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付記 本研究の一部は，科学研究費(16H02837)の助成を受けた。
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